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Wprowadzenie

W tej sekcji znajdziesz obszerne zasoby i wskazdwki, ktére pomogaq Ci skutecznie

przygotowac sie do wdrozenia programu nauczania GreenEduLARP w Twoich klasach.

Od zrozumienia podstawowych zasad edukacji ekologicznej po wtqgczenie

interaktywnych metod nauczania.
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Celem niniejszego zestawu narzedzi

Ta cze$¢ materiatu GEL (GreenEdULARP) ma na celu pomdc Ci jako nauczycielowi lub
uzytkownikowi. Ten zestaw narzedzi zapewni Ci przygotowanie i materiat potrzebny do
jak najlepszej interpretacji planéw lekcji programu nauczania. Sktada sie z dwdch
rozdziatdw i pozostaje w bezposrednim kontakcie z programem nauczania GEL,
zwtaszcza z planami lekcji. Ogdinie rzecz biorgc, jest to materiat do swobodnego
wykorzystania, jak sugerujemy, lub jako inspiracji do wykorzystania go w sposéb, ktory

Twoim zdaniem pasuje do Twojej sytuacii.

Czesé 1 - Przygotowanie nauczyciela

Przeczytaj to, zanim przejdziesz do plandw lekcji w programie nauczania. Pomocne
moze byc¢ przejrzenie plandéw lekcji podczas czytania tego. Celem tego rozdziatu jest
zachecenie i przekazanie wszystkich informaciji, ktérych mozesz potrzebowad, aby
zaczg¢. Lub aby dac¢ Ci wskazdwki, gdzie znalezé wiecej informacji. Celem jest

wypetnienie plecaka wiedzq, ktérej bedziesz potrzebowac po drodze.

Czesé 2 — materiatly informacyjne

Ostatni rozdziat zawiera konkretny materiat, ktéry mozesz wykorzystac w klasie ze swoimi
uczniami. Sq to materiaty informacyjne, wydruki, powerpointy, opisy grup itp. Niektére
sqg gotowe do pracy, inne mozna dostosowac¢ do swojej sytuacji. Mozesz rowniez

wykorzystac je jako inspiracje do stworzenia wtasnego materiatu.

Funded by GreenEdulLARP: Zielone dziatania w szkole z wykorzystaniem

@ GREEN
EDULARP
3

the European Union  edukacyjnego odgrywania rél na zywo (edu-larp) Numer projektu:
2021-1-EE01-KA220-SCH-000032573



Czes¢ 1: Przygotowanie nauczyciela

Przeglad rozdziatu:

Modut | - Wprowadzenie do EAuLARP

Ta czes¢ jest zwigzana z Lesson Plan 1 - Co to jest EQULARP?
Tutaj dowiesz sie, czym sg LARP i EQULARP oraz jaok dziatajg i mozna je zaprojektowac.
Ten modut da Ci wyobrazenie o tym, jak i czym moze by¢ EJULARP, abys mdogt

porozmawiac o nim ze swoimi uczniami.

Modut Il - EJULARP jako srodowisko uczenia sie

Ta czes¢ jest zwigzana z Lesson Plan 2 - Poznaj swojqg okolice.

Ten modut pokazuje, w jaki sposdb EAuLARP wptywa na ucznidw i dlaczego warto
zdecydowac sie na te metode. Zawiera przeglad tego, dlaczego zabawne podejscie
do nauczania moze by¢ przydatne i jakie sq jego pozytywne skutki. Wyjasnia rowniez
cel wykorzystania EAULARP w edukaciji na temat zmian klimatycznych oraz korzysci z

tego ptyngce.

Modut lll - Jak nauczyciel moze zorganizowaé EduLARP

Ta czes¢ jest zwigzana z Planem lekcji 3 - Koncepcjairole.

Trzeci modut zawiera poradnik, jok odczyta¢ ramy czasowe i jak zorganizowac
EJULARP. Modut ten okresla najwazniejsze kroki w implementacji gry oraz to, o czym

nalezy pamietac. Méwimy réwniez o nauczycielu jako Liderze Gry.
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Modut IV - Jak przygotowac sie i przeprowadzi¢ EQuLARP

Ta czesé jest zwiqzana z Planem Lekcji 4 - Let's Play.
Dotyczy to m.in. tego, jak wzig¢ udziat w grze i jak przygotowac sie bezposrednio przed
EJduLARP-em. Modut ten obejmuje prace przygotowawcze do udziatu w EAuLARPie -

przygotowanie emocjonalne, sprawdzenie tta i postaci oraz zatozenie kostiumu.

Modut V - Odcigzenie i refleksja

Ta czes¢ jest zwigzana z Planem Lekcji 5 - Czas na refleksje.

Ten modut skupia sie na refleksji i tym, nad czym pracowac po larpie. Usuwanie roli,
dzielenie sie doswiadczeniami i dyskusja to wazne kroki do uczenia sie od EJULARP.
Tutaj znajdziesz przygotowanie do wynikdw EJULARP. Jak radzi¢ sobie z emocjami, ktére
gracze zabierajg ze sobq po rozgrywce i jak wykorzystac wspdlne doswiadczenie larpa

do dalszej nauki.
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MODUL 1 - Wprowadzenie do EAuULARP

Ten modut zawiera przeglad tego, czym jest EQULARP i jak jest powigzany z edukacjg o
zmianach klimatu. W scenariuszu lekcji 1 "Co to jest EQULARP" uczniowie wprowadzajg

LARPy i gry fabularne, rézne tematy i rézne rodzaje larpow.

Co to jest LARP

LARP to forma odgrywania roél, w ktérej uczestnicy fizycznie wcielajg sie w postacie w
fikcyjnym scenariuszu przez dtuzszy czas. Larpy mogq by¢ osadzone w dowolnym
czasie, miejscu lub gatunku. Postacie wahajg sie od bardzo podobnych do

podstawowej tozsamosci gracza do catkowicie odmiennych (Bowman 2010).

Istnieje wiele sposobdw klasyfikowania larpdw. Istniejg réznice miedzy LARP-ami w

réznych krajach, a LARP wystepuje w wielu gatunkach.

Jednym z przyktaddéw klasyfikaciji jest larp nordycki. Jest to termin okreslajgcy wspdine
tradycje larpowe w Norwegii, Szwecji, Danii i Finlandii. Tym, co odréznia nordyckg
tradycje larpowqg od innych, jest siiny nacisk na wspdtprace i kolektywne tworzenie,
dyskretne zasady, a takze bogata rdéznorodnos¢ styldw gry i ustawien, czasami

zawierajgcych ciezkie motywy. (Nordic Larp, 2010)

Czym jest EAULARP

EJULARP to odgrywanie rél na zywo, stuzgce do przekazywania z gory okreslonych
tresci pedagogicznych lub dydaktycznych (Balzer i Kurz 2015). EQULARP jest wiec formg

uczenia sie przez doswiadczenie, ktéra angazuje ucznidw na wielu poziomach, w tym
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poznawczym, afektywnym i behawioralnym. Podobnie jak w przypadku pedagogiki i
symulacji dramy, EdJULARP wykorzystuje scenariusze w klasie, w ktérych uczniowie
odgrywaijqg role i angazujq sie w tresci zajec (Seay, J).

Jako pedagogiczne nastepstwo, EJULARP odnosi sie do edukacyjnego ¢wiczenia
polegajgcego na odgrywaniu rél, w ktérym uczestnicy przyjmujg nowq role na pewien
czas w ograniczonym, fikcyjnym scenariuszu, ktéry moze, ale nie musi, przypominac

przyziemngq rzeczywistos¢ (Bowman 2015).

Edukacyjne odgrywanie rél aktorskich (EduLARP, czyli
educational live action role play) to metoda, w ktérej uczestnicy
poznajg wybrane tematy poprzez wcielanie sie w postacie z
vzgodnionej historii i Swiata w celu rozwigzania okreslonego
problemu lub osiggniecia celow.

EJULARP pozwala uczniom doswiadczy¢ przedmiotu, ktérego sie uczg, w sposdb, ktory
jest dla nich istotny i angazujgcy. Jest to potezne narzedzie edukacyjne, ktére pomaga
uczniom lepiej zrozumiec materiat, mysle¢ krytycznie i pozytywnie angazowac sie w to,

czego sie uczq.

EJdUuLARP moze przybiera¢ réine formy i poruszaé¢ sie w obrebie wielu gatunkow.

EdJULARP moze trwac od godziny do kilku tygodni. ("Pracownia Dobrej Pracy 2015)

W EdulLARPie wiedza przedmiotowa jest fundamentalnym kluczowym elementem.
Wiedza przedmiotowa przestaje byc gtdbwnym celem, a staje sie Srodkiem do

osiggniecia wspdlnego i znaczgcego celu. ("Pracownia Dobrej Pracy 2015)
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EJUuLARP tworzy jasne ramy poprzez role i narracje, w ktérej kazdy ma swojq funkcje. W
ten sposéb mozecie zobaczy¢ siebie nawzajem i wiedze przedmiotowg w nowym
Swietle. Interakcja miedzy wymiarem akademickim i spotecznym motywuje i tworzy

znaczgcq wiedze. ("Pracownia Dobrej Pracy 2015)

Program nauczania wchodzi w gre i jest odpowiedni dzieki wciggajacemu
doswiadczeniu. Rola utatwia radzenie sobie z porazkg, poniewaz to rola zawodzi, a nie
Ty jako osoba. Gra i narracja sg czynnikami motywujgcymi. Kazdy moze mie¢ wptyw na

rozwdj i wynik historii. ("Pracownia Dobrej Pracy 2015)

EJUuLARP jest jednoczesnie:
o Gra
e Dramat/odgrywanie rol
e Symulacja

e Zaprojektowane Srodowisko uczenia sie (Mochocki 2013).

Fazy EAuLARP

EJULARP ma strukture, ktérg moglibySmy opisac w 5 réznych fazach (Maragliano 2019):

1. Faza przelamywania lodéw i/lub rozgrzewania: jest to faza przygotowania grupy
i tworzenia atmosfery. Gtéwnym celem jest stworzenie otwartego i wolnego od
osgdow klimatu.

2. Faza warsztatéw: w tej fazie opisane sq zasady, ograniczenia i rozwdj gry.
Uczestnicy zaczynajg poznawac swojq postac i sposdb odnoszenia sie do innych
poprzez warsztaty teatralne.

3. Faza zabawy: tworzenie gry i "uruchamianie". Jest to faza, w ktdrej postacie

odgrywajg scene, wchodzgc w interakcje ze sobqg iz gra.

Funded by GreenEdulLARP: Zielone dziatania w szkole z wykorzystaniem
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4.

Faza derolingu: postacie grane na EJuLARPie sq fikcyjne, ale interakcje i emocije
sq prawdziwe. To dlatego doswiadczenie gry moze wywotywac gtebokie
emocje lub nieoczekiwane reakcje lub moze zaciera¢ granice miedzy osobg a
postaciqg (zjawisko wykrwawiania sie/wykrwawiania). Z tego powodu EduLARP
powinien zawiera¢ dziatania majgce na celu "zdejmowanie charakteru”, tak aby
zawsze zapewnic bezpieczenstwo uczestnikom.

Faza podsumowania: podsumowanie stanowi faze refleksji i dyskusji nad

doswiadczeniem.

Ta ostatnia, faza debriefingu, jest jednym z gtéwnych krokdéw, aby LARP byt skuteczny

edukacyjnie. W rzeczywistosci to wtasnie na tym etapie moze nastgpic wypracowanie

doswiadczenia i jego utrwalenie w uczeniu sie. (Maragliano 2019).

S
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Lajrzyj do naszego Visual Hub na Youtube,
z wiekszq ilosciq filmoéw na Green EduLARP.
Wyszukaj "GREEN EDULARP".
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MODUL 2 - EJuLARP jako srodowisko uczenia sie

Ten modut zawiera przeglgd EAuLARP w klasie i edukacji ekologicznej. W planie lekcji 2
"Odkrywanie okolicy" nauczyciele zachecajg ucznidw do poznawania i badania

lokalnego srodowiska.

Dlaczego warto korzystaé z larpéw w swojej klasie?

Dzi§ uczniowie potrzebujg coraz wiekszej motywacji do angazowania sie w nauke.
Urodzeni i wychowani w $wiecie rozrywki w wysokiej rozdzielczosci, mogqg oprzec sie
tradycyjnym, ustandaryzowanym zajeciom o niskiej rozdzielczosci, ktére mozna znalez¢
w konserwatywnym systemie szkolnym. Motywacja stojgca za zréznicowanymi
praktykami nauczania czesto lezy zatem w potrzebie znalezienia przez nauczycieli
szerszego zakresu dziatan i podejs¢ do angazowania ucznidw. A takze przekazywanie
nie tylko wiedzy, ale takze kompetencji i umiejetnosci spotecznych. W zwigzku z tym

EJAuLARP ma ogromny potencjat edukacyjny (Algayres, 2016).

EJULARP jest uzywany joko metoda uczenia sie od jakiego$ czasu, ale jest uzywany
dos$c skromnie. Jest to metoda, ktérg mozna dostosowac do grupy docelowej i
tematyki. Korzystanie z EAuLARP w klasie moze by¢ wyzwaniem dla nauczycielq,
poniewaz moze wymagac pracy przygotowawczej i zrozumienia. Jednak mozliwosci,
jakie oferuje w zakresie identyfikowania problemodw, dzielenia sie doswiadczeniami,
znajdowania rozwigzan, dyskusji i analizy, sprawiqjg, ze wysitek jest wart zachodu. Z
pedagogicznego i psychologicznego punktu widzenia pozytywne cechy EdJuLARP
koncentrujg sie na uczeniu sie, samoswiadomosci oraz zmianie postaw i zachowan.

(Peipsi Center for Transborder Cooperation, 2020)
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EJULARP to okazja do zintegrowania tradycyjnych i zabawowych sposobdéw nauczania
i uczenia sie. LARP moze kojarzy¢ sie z wydarzeniami historycznymi lub fantastycznymi,
ale istnieje wiele innych mozliwosci: laboratoryjne gry fabularne na lekcjach
przedmiotdéw Scistych, gry o konfliktach srodowiskowych i spoteczno-ekonomicznych

dla biologii i geografii itp. (Peipsi Center for Transborder Cooperation 2020)

Korzystajgc z EQULARP, nalezy pamietac, ze metoda ta nie jest z natury zorientowana
na wynik, ale skupia sie przede wszystkim na procesie. Twérca i menedzer gry tworzg
ramy, w ktérych gra ma sie toczy¢, a gracze mogg improwizowac, wspottworzy€ i
doswiadczac¢. Dlatego pierwsze proby LARPOW w klasie mogg wydawac sie

chaotyczne i nieustrukturyzowane.

Badania potwierdzity jednak, ze uczniowie lepiej zapamietujg tresci, gdy sg aktywnie
zaangazowani w proces uczenia sie, jak w przypadku inscenizacji, symulacji i
odgrywania rél. EAULARP to aktywna i angazujgca metoda, ktéra tworzy wewnetrzng
motywacije. Fikcyjna rzeczywisto$¢ pomaga odwrdcic uwage graczy od codziennych
problemodw i pobudza ich zainteresowanie tematem. Wszystkie zmysty sg aktywowane,
a zaangazowanie fizyczne i emocjonalne wspomaga gtebokie uczenie. Odgrywanie
rol rozwija empatie i umiejetnos¢ dostrzegania innych perspektyw. tgczgc tematy
poznane w klasie z rzeczywistymi doswiadczeniami, uczeh moze odnie$¢ je do
wtasnego zycia i nawigza¢ do réznych przedmiotéw. Odgrywanie rél moze poprawic
umiejetnosci komunikacyjne ucznidw, a dla niesmiatych ucznidéw odgrywanie rol
zapewnia bezpieczny sposdb interakcji zza roli, a tym samym dalszego rozwijania ich
pewnosci siebie. Dlatego udziat odgrywania rdl i innych metod aktywnego uczenia sie
w szkotach powinien byc¢ jeszcze wyzszy niz obecnie. (Peipsi Center for Transborder

Cooperation, 2020)
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Mozliwe efekty wykorzystania z EQULARP:

1.

Pomaganie uczniom w rozwijaniu wiedzy, umiejetnosci i postaw, ktére promujg
rézne sposoby myslenia, planowania i dziatania z empatig, odpowiedzialnoscig
i froskg o naszqg planete.

Dziatac w sposédb etyczny, kierujgc sie ogdlnie uznanymi wartosciami i zasadami
moralnymi.

Odpowiedzialno$¢ za indywidualne wybory, decyzje i zobowigzania podjete
samemu.

Umiec stac sie graczami zespotowymi i przyczyniac sie do osiggania wspolnych
celow.

Mysle¢ krytycznie i kreatywnie oraz rozwijac i ceni¢ wtasne i cudze pomysty,
uzasadniajgc swoje wybory i stanowiska.

Rozwijanie etycznego i holistycznego sSwiatopoglgdu, ktéry rozumie nature
wspotczesnych nauk przyrodniczych, jest swiadomy problemdw globalnych,
bierze wspdtodpowiedzialno$¢ za ich rozwigzywanie, ceni i przestrzega zasad
zrbwnowazonego rozwoju.

rozwijanie ich aktywnej aktywnosci obywatelskiej, rozumienia siebie jako cztonka
spoteczenstwa, zdolnego do dialogu w kontekscie europejskim i globalnym,
rozwigzywania konfliktdw, zachowywania sie z zachowaniem tolerancji.
Umiejetno$¢ postugiwania sie narzedziami i insfrumentami oraz korzystania z

technologii i materiatdw na swéj wtasny, kreatywny sposéb.

Czym jest edukacja na temat zmian klimatu?

Liczne kryzysy naszych czasdw, ktérych istotq sg zmiany klimatyczne, uwypuklity pilng

potrzebe podjecia dziatan, ktdére sprzyjatyby transformacji ekologicznej. A w koncu
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zapewnienie zrbwnowazonej przysztosci. Miedzynarodowa spotecznos¢ decydentow i
naukowcdodw uznaje, ze edukacja odgrywa kluczowq role w promowaniu niezbednych
dziatan na rzecz klimatu, zapewniajgc narzedzia i kompetencje do radzenia sobie ze
skutkami kryzysu klimatycznego. Europejski obszar edukaciji zainicjowat Koalicje na rzecz
Edukaciji Specjalnej na rzecz Zmian Klimatu, zobowigzujgc sie do podjecia konkretnych
dziatan przez osoby, instytucje i podmioty zbiorowe na szczeblu lokalnym, regionalnym i
krajowym. Kluczowq role moze odegrac¢ wtgczenie edukaciji na temat zmiany klimatu
do gtéwnego nurtu edukacji i wtgczenie jej do programdw ksztatcenia formalnego,
zapewniajgc skuteczne $rodki  rozwijania zdolnosci i kompetencji w zakresie
przeciwdziatania kryzysowi klimatycznemu. Dzieki edukacji w zakresie zmian klimatu
zarbwno uczniowie, jak i nauczyciele majg mozliwos¢ nie tylko poszerzenia swojej
wiedzy na temat zmian klimatycznych i ich skutkdw, ale takze wzmocnienia pozyciji i

kultywowania wiedzy emocjonalnej, zmiany zachowan, postaw i etyki, aby stac sie

prawdziwymi agentami zmian w kierunku tagodzenia zmian klimatu.

Pomimo ogromnych wysitkdw podejmowanych na szczeblu UE, nie zaobserwowano
jeszcze na szerokg skale rzeczywistej transformacji zachowan i praktyk w kierunku
bardziej ekologicznej przysztosci. Uczenie sie poprzez edukacje w zakresie zmian klimatu
moze pomodc jednostkom i instytucjom w identyfikacji mechanizmdw, dziatan i
kompetencji jako refleksyjnego, zdeterminowanego i opiekunczego spoteczenstwa,
ktére chce i jest w stanie zmniejszy¢ swdj wptyw na srodowisko (Slad Srodowiskowy)

(GreenComp, 2020). Eksperci coraz czesciej podkredlajg znaczenie edukacji dzieci w

zakresie ochrony srodowiska i rozwijania kultury dbania o klimat.

Przeszkoleni nauczyciele mogqg skutecznie przekazywac swoim uczniom wiedze i

umiejetnosci w interaktywnym srodowisku, promujgc kreatywnosc, estetyke, krytyczne

@ GREEN Funded by GreenEdULARP: Zielone dziatania w szkole z wykorzystaniem
EDULARP

13

the European Union  edukacyjnego odgrywania rél na zywo (edu-larp) Numer projektu:
2021-1-EE01-KA220-SCH-000032573



myslenie i rozwigzywanie problemow, umiejetnosci komunikacii i wspotpracy, empatie i

wyobraznie.

Od edukaciji o zmianach klimatu do EQuLARP

Starszy paradygmat edukacji formalnej, skoncentrowany na nauczycielu, okazat sie
nieadekwatny do skutecznego i transformacyjnego uczenia sie. Nie spotkato sie to z
krytykg ze strony zwolennikdw Climate Change Education, ktérzy popierajg bardziej
alternatywne, oparte na uczniach i wtgczajgcg podejscia do edukacji edukacyjne;.
Edukacja w zakresie zmian klimatycznych, czyli edukacja na rzecz zrGwnowazonego

rozwoju, jest inspirowana podejsciem edukacyjnym skoncentrowanym na uczniu.

Edularp moze wniesé¢ do szkoly zarowno wiedze, jak i
poprawne postugiwanie sie terminologiq dotyczqcqg zmian
klimatu, a takze kultywowanie empatii, wartosci i froskliwych
postaw wobec srodowiska.

Tymczasem, w zwiqgzku z tym, ze zmiany klimatyczne stanowig globalne zagrozenie,
istnieje pilna potrzeba zielonej transformacji. Kompetencja wyobrazni jest kluczem do
wyobrazenia sobie alternatywnych, bardziej ekologicznych i odpornych spoteczenstw.
Tak wiec metodologie edukacyjne i dziatania, ktére mogg kultywowac w uczniach (i
nauczycielach) zdolnos¢ wyobrazni i kreatywnosci, przynoszg zdolno$¢ do tworzenia
procesu edukacyjnego, ktéry moze wzmocni¢ ogding zmiane sposobu myslenia.
Ogdlnie rzecz biorgc, gry mogg odgrywac te role. Uczenie sie oparte na grach, jako
proces edukacyjny, odgrywa kluczowqg role w fransformacyjnym, empirycznym i
skoncenfrowanym na uczniu podejsciu pedagogicznym, zdobywajgc nawet duzg

publicznos¢, ktéra wspiera je i wykorzystuje w kontekscie edukacji o zmianach klimatu
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(CCE) (Wu i Lee, 2015). EAULARP, jak wspomniano powyzej, oferuje Srodowisko do
zgtebiania tematow, ktoérych gtéwnym motorem jest wyobraznia i komunikacja ucznidow

i nauczycieli.

Jednym z najbardziej wptywowych sposobdw uczenia sie w sposdb empiryczny i
lepszego zapamietywania tresci, wyzwalajgcego wewnetrzng motywacije, jest LARP.
Badania potwierdzajq, ze uczniowie mogq lepiej zapamietywac fresci, gdy sq aktywnie
zaangazowani w proces uczenia sie, tak jak w przypadku inscenizacji, symulacji i
odgrywania rol. W grach fabularnych jednym z gtéwnych celdw jest stworzenie
realistycznego kontekstu, w ktérym dialog, dyskusja i dialektyka, podejmowanie decyzjii
eksperymentowanie z innymi rolami mogg uczy¢ doceniania réznych postaw i
perspektyw (Rumor, 2016). W jednym z badan (Simoneaux, 2001) twierdzi sie, ze rozwdj
krytycznego myslenia i wspieranie osobistej sprawczosci odbywa sie czesciej poprzez
gry fabularne. Co wiecej, gry fabularne, poprzez praktyki reprezentacii rol, pozwalajg
uczniom kultywowac umiejetnosci miekkie, takie jak kreatywne myslenie i wyobraznia.
Daje to uczniom mozliwos¢ wyobrazania sobie i wspdttworzenia nowych Swiatéw z
alternatywnymi kontekstami spotecznymi i srodowiskowymi oraz normami moralnymi
(Belova, et.al.,, 2015). Jednoczesnie umozliwia rozwdj empatii, poprzez eksploracje
réznych rél i perspektyw, dzieki czemu uczniowie sq w stanie zastanowic sie nad swoimi
osobistymi zatozeniami i uprzedzeniami. Dlatego docenia sie, ze EAULARP moze byc¢
przydatng metodq rozwijania empatii i kultywowania umiejetnosci miekkich u ucznidw i
nauczycieli. Dobrze zaprojektowany EduLARP do nauki o zrbwnowazonym rozwoju
srodowiska umozliwia uczniom rozwijanie umiejetnosSci rozwigzywania problemow i
krytycznego myslenia, kreatywnosci, komunikacji i pracy zespotowej, jednoczesnie
zwiekszajgc pewnosc siebie w rozwigzywaniu problemow Srodowiskowych. W zwigzku z

powyzszym oraz tqczqgc potrzeby tatwego i skutecznego systemu CCE, projekt
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GreenEdulLARP (GEL) ma na celu stworzenie metodologii sSwiadomosci ekologicznej i
dziatan w szkole poprzez wykorzystanie wptywu larpdw, wyposazenie nauczycieli w
nowe umiejetnosci, jednoczesnie rozwijajgc umiejetnosci XXI wieku wsérdd ucznidw

poprzez uczenie sie przez doswiadczenie i prace zespotowq.

GreenEdulLARP

GreenEduLARP jest zwigzany ze zmiang spoteczng, w Swietle dawania uczniom
mozliwosci rozwijania umiegjetnosci XXI wieku i ekologicznych. Celem metodologii jest
nie tylko pomoc uczniom w rozwijaniu ich celow akademickich, ale takze w rozwoju
osobistym i spotecznym. GreenEduLARP moze pomdc uczestnikom, dajgc im
dos$wiadczenie konkretnej sytuacii zwigzanej z kwestiami srodowiskowymi i pozwalajgc
im poznac¢ punkt widzenia innych i wiedze przedmiotowg w nowym $wietle. Dzieki temu
uczestnicy mogq zrozumie¢ problem poprzez role i narracje oraz symulowac rzeczywiste
scenariusze, z ktérymi borykajg sie jako cztonkowie spoteczenstwa. W ten sposdb
interakcje miedzy wymiarem edukacyjnym, spotecznym i Srodowiskowym mogg
motywowac i przynosi¢ znaczgcqg wiedze empiryczng. Sama gra, wrdz z narracjq i
odgrywaniem rol, sg postrzegane jako czynniki motywujgce, ktére stawiajg ucznia w
centrum procesu edukacyjnego. A dzieki sSrodowisku gry napedzanemu kreatywnosciq,
uczniowie mogg rowniez pomysle¢ o kreatywnym i innowacyjnym rozwigzaniu danego
problemu Srodowiskowego i zastanowi¢ sie, jak to rozwigzanie mogtoby dziatac¢ w

prawdziwym zyciu. (Kutakowska, M., A., 2016).

Wyszukaj film na youtube "When Larp Meets A Climate Change", aby uzyskac wiecej

informaciji.
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Lajrzyj do naszego Visual Hub na Youtube,
z wiekszq ilosciq filméw na Green EduLARP.
Wyszukaj "GREEN EDULARP".
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MODUL 3 - Jak nauczyciel moze zorganizowaé

EduLARP

Ten modut zawiera przeglgd organizacji i zrozumienia elementéw EdJulLARP. W
scenariuszu lekcji 3 "Koncepcja i role" nauczyciele wspdlnie z uczniami tworzg
podstawe: koncepcje i ramy czasowe larpa z zebranego materiatu. Niektore

przedmioty w tym module sqg réwniez czescig planu lekcji 4.

Jak czytaé i rozumied larpa

Ty jako nauczyciel mozesz mie¢ mniejszq lub wiekszg wiedze na temat LARPOw przed
przeczytaniem tego, ale jest to ogdlne wprowadzenie do tego, jak zrozumiec, rozwijac i
organizowa¢ LARPy ze swoimi uczniami. Jest to przygotowanie do tego, aby miec
wyobrazenie o tym, co nalezy wczesniej zorganizowac i o co nalezy zadbac¢ podczas Il
planu lekcji - koncepcja i role. Zaden larp nie ma doktadnie tej samej struktury i ram
czasowych i nie ma uniwersalnego sposobu obstugi kazdego napisanego larpa.
Jednak dobrze napisany LARP powinien by¢ oczywisty, a to, czego sie tutaj nauczysz, to
ogdlne rzeczy, ktére by¢é moze bedziesz musiat wzigé pod uwage, aby modc

dostosowac LARP do swojego srodowiska edukacyjnego.

Czy LARP bedzie krotkg formg LARPa o czasie trwania okoto 1-3 godzin. To zalezy od
dostepnego czasu gry. W dalszej czesci porozmawiamy wiecej o ramach czasowych
LARPSwW i o tym, jak mogg one pomdc Tobie jako organizatorowi. Koncepcja Twojego
larpa bedzie oparta na lokalnym problemie $Srodowiskowym, z ktérym bedziesz

pracowac w scenariuszach lekcji 11 2.
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Pojecie

Podczas Il planu lekcji stworzysz koncepcje swojego larpa. Koncepcja obejmuje
motywy, Swiat, grupy, postacie, ogdiny konflikt i zasady. Bedqg to sktadniki larpa, na
ktore wszyscy uczestnicy muszg sie zgodzi¢. Koncepcja pojawia sie przed ustalonymi
ramami czasowymi. Ramy czasowe to harmonogram larpdw, aby upewnic sie, ze

mamy plan, ktéry pasuje do Srodowiska szkolnego.

Pamietaj, ze gléwnym celem EduLARPow nie jest zadanie do
wykonania, ale raczej doswiadczenie, o kiérym mozna
porozmawiaé pozniej. Nawet jesli dajemy uczniom zadania na
larpie, interakcja i dyskusja jest wazniejsza niz wykonanie zadan.

Przyktad koncepcji:

Rada lokalna zebrata grupy z mieszkancow miasta, aby podjqc¢ decyzje. Czy powinni,
czy nie zbudujq nowej fabryki w miescie? Zaproszono 4 grupy o roznych opiniach do
dzielenia sie, dyskusji i debaty na temat zalet i wad budowy fabryki. Ludzie, ktdrzy sq
wtascicielami fabryki, ludzie, ktdrzy mieszkajg w miescie, aktywisci ekologiczni i niektorzy
pracownicy fabryki. Fabryka da prace i ogniwa stoneczne miastu, ale jednoczesnie
zanieczysci przyrode i by¢ moze lokalne zwierze wyginie. Ostatecznie o decyzji
mniejszosci zadecyduje gtosowanie. To ostatni raz, aby ludzie przekonywali sie

nawzajem. O czym zdecyduje grupa¢

Ramy czasowe

Wszystkie larpy opierajg sie na improwizacji i dlatego ramy czasowe bedg pomocq, a

nie $cistg linijkg. Ramy czasowe opisujg, co musi sie wydarzy¢, w jakiej kolejnosci, ale nie
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doktadnie tak, jak nalezy to zrobic. Rzeczywisty czas gry moze byc¢ inny w rzeczywistosci
niz ramy czasowe. Czasami idzie znacznie szybciej, a czasami wolniej. To od Lideréw
Gry zalezy, czy narzucq tempo larpowi i albo go przyspieszq, albo spowolnig. Pamieta;j,
ze dopoki uczestnicy sq aktywni, wcielajg sie w swoje postacie i dyskutujg o rzeczach
zapisanych w koncepcji, sg to LARPy. A jedli tak nie jest, wykorzystaj ramy czasowe jako
wsparcie, aby wszystko ruszyto. Nawet jesli wiekszos¢ larpa to otwarte odgrywanie rol, w
ktorym wiele rzeczy dzieje sie w tym samym czasie. Zawsze pamietaj, aby zaoszczedzic
15 minut na zakonczenie larpa, nawet jesli jest fo po prostu rozmowa po raz ostatni.

Albo nawet sprébowac jakos rozwigzac problem.
Spdjrz na przyktad ram czasowych w rozdziale drugim, materiaty informacyjne.

Role

Podczas larpa i zdefiniowanego w koncepciji larpa uczestnicy bedg mieli do odegrania
wtasnq role/postac oraz grupe, do ktérej nalezq. Rola jest definiowana przez dynamike
w EduLARPie. Na przyktad: lider, buntownik, osoba, ktéra kwestionuje wszystko lub ktos,
kto pomaga wszystkim. Charakter jest definiowany przez charakterystyke twojej roli, jej
wyglad, relacje, historie itp. Jako uczestnik fajnie jest kreowac swojg postac fizycznie,
ale rownie wazne jest odnalezienie swojej roli w EQULARPie. Moze chcq by¢ rolg, ktéra
jest uparta i kwestionuje wszystko, a to moze by¢ interesujgca rola do odegrania. Ale
wazne jest, aby poinformowac innych uczestnikdw o swojej roli i charakterze, aby znali
réznice miedzy rolg/postacig a prawdziwg osobq. Wszystkie grupy i role bedqg
odgrywac role razem podczas fazy zabawy. Kazda rola ma swoje wtasne poglgdy i
program, podobnie jak kazda grupa. Nauczyciel odgrywa rowniez wazng role w larpie,

i to bardzo szczegdling. Nauczyciel ma za zadanie prowadzi¢ larpa do przodu i
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pomagac uczestnikom. Pojawiq sie przyktady rél dla nauczyciela, ktdére sprawdzq sie w
wielu réznych srodowiskach.

Tworzenie rol: zasady i wskazowki

Do stworzenia postaci bardzo pomocne jest uzycie karty postaci. Przyktad mozna
znalez& w materiatach informacyjnych. Karta postaci to zapis postaci gracza w grze
fabularnej, ktéry zawiera informacje o postaci, wyglgdzie fizycznym, osobowosci,

rodzinie, zwyczajach itp.

Naktonienie ucznia do wybrania i stworzenia roli moze byc¢ trudne. Istniejq role o
wieksze] intensywnosci emocjonalnej niz inne, a niektére sg mate. Dobrze bytoby
wybra¢ odpowiedniqg role dla kazdego ucznia. Na przyktad:

e Uczniowie, ktérzy borykajg sie z zaburzeniami emocjonalnymi i wybuchami
ztosci, nie dajim rél rywalizacyjnych.

e Uczniowie, ktérzy majq problemy z nawigzywaniem kontaktéw towarzyskich,
przydziel im role w grupie, ktéra pomaga im w nawigzywaniu kontaktéw
towarzyskich.

e Uczniowie, ktérzy bojq sie ekspozyciji, daj im role, ktéra moze pomadc im wyrazic¢

siebie bez bycia w srodku akcji.

Jak wyjasniono wczesniej, EJULARP moze pomdc uczniowi w rozwijaniu nowych
zachowan. Role odgrywane w EdulARPie sq kreowane, ale interakcje, emocje i
zachowania sg prawdziwe. Dgzy sie do tego, aby te formy dziatania i zachowania,
ktore przejawiajg sie na poziomie rzeczywistosci nadwyzkowej (Rzeczywistosc
Nadwyzkowa), byty doswiadczane, a nastepnie przetwarzane w sferze realnegj

(Widlocher, 1970).
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Nauczyciel jako lider gry

Przewodzi¢ larpowi
Przed rozpoczeciem larpa nauczyciel jest danym liderem dla klasy. Ale nawet LARP
bedzie potrzebowat swojego lidera, a teraz porozmawiamy o tym, jok moze to byc
zarbwno podobne, jak i rézne od roli nauczyciela. Prowadzgcy gre powinien:

e Zachec uczniéw, aby odegrali swojqg postaé
Uzywaj nazw rél, reaguj na dziatania zwigzane z rolg, traktuj je jako swojqg role i zadawaj
pytania w roli.

e Pomoéz uczniom w LARPie ze sobg
Wspierqgj ich w komunikaciji, uzyj swojej postaci Game Leadera, aby przedstawi¢ sobie
nawzajem ich role podczas LARPOw.

e Utrzymuj fabute i historie w ruchu
Skoncentruj uwage bohaterdw ucznidw i przypomnijim, po co tam sg, podsumuij, co sie
dzieje.

e Pomaganie uczniom w definiowaniuv zadan i celow

Stuchaj, co robiqg i podsuwaj pomysty, jak zaczgc, inspiruj ich, ale nie kontroluj.

Improwizacja

LARP ozywa, gdy dopasujesz improwizacje ucznidw do wtasnej. Pomoze to uczniom
zanurzy¢  sie w  historii.  Improwizacja moze prowadzi¢ do bardzo ciekawych
spontanicznych sytuacii, ktére pogtebiq dyskusje po jej zakonczeniu. Ale improwizacja
moze réwniez prowadzi¢ do rzeczy, ktérych nie ma w koncepciji, i mozesz przegapic
rzeczy, na ktoérych chciates, aby sie skupili. Jesli chcesz zablokowad lub przekierowad

ich uwage, daj uczestnikom inne mozliwosci, zamiast po prostu méwic "nie". "Nie, nie

mamy zadnego wehikutu czasu, aby odwiedzic dinozaury, ale mozemy zaplanowac
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stworzenie parku rozrywki z robotami-dinozaurami" Pomoze im to przekierowac ruch do
przodu. Albo pozwdl im przetestowac i ponies¢ porazke. — Wiec probujesz mi grozi¢, ale

ja sie ciebie nie boje. Wszystko, czego chce, to pieniqdze, czy ty masz pieniqdze?".

Postac Liderow Gry

Kiedy zmieniasz swoje maniery, kiedy grasz postac, zacheca to ucznidw do udziatu w
larpie. Nie musisz by¢ dobrym aktorem, ale musisz sie powaznie postarac, aby zagrac
swojg postac. Nawet drobna zmiana w Twoim gtosie lub ciele pokaze uczniom, ze:
"teraz odgrywamy role". Na przyktad: pogtebianie gtosu i powolne chodzenie, aby
zagra¢ powazniejszego sedziego. Pozwoli to rowniez odréznic, kiedy mowisz co$ jako
nauczyciel, a kiedy moéwisz to jako postac, ktérg odgrywasz.. Pamietaj, ze pomaga
myslenie, ze zachowujesz sie "tak, jakby" rzeczy, ktdére robisz, byty prawdziwe i ze

powaznie traktujesz pomysty i mysli kazdego uczestnika.

W tym materiale dydaktycznym, odgrywajgc role lidera gry, chcesz wybra¢ postac,
ktéra ma mozliwos¢ zardwno przemawiania, jak i prowadzenia grupy. Na przyktad
dziennikarz udzielajgcy wywiaddw. Albo burmistrz lub inny przywddca polityczny, ktory

potrzebuje pomocy w podejmowaniu decyzji.

Zasady rozstrzygania

Zasady pomagajg nauczycielowi i jego uczniom okreslic ramy, w ktdérych sie bawimy i
co uczniowie mogg robi¢. Wazne jest, aby zablokowac pewne rzeczy w zasadach, ale
jednoczes$nie musisz podac kilka przyktaddw akceptowalnych zachowan. Na przyktad,
jesli kradziez i walka nie sq czescig twojego larpa, przypomnij uczniom, ze rozmowa i

dyskusja sg. Oto kilka przyktaddw zasad, ktére nalezy wzig¢ pod uwage.
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Reguly specyficzne dla lokalizaciji:

e Doktadne granice lokalizacji, w ktérej bedziesz gra¢. Z czym mogg wchodzi¢c w

interakcje w pokoju. Tam, gdzie sq rzeczy.
Zasady bezpieczenstwa:

e Na przyktad "Nie walczymy w tym larpie, zamiast tego uzyj twoich stow". Okresl
przestrzen, w ktérej mogqg sie zrelaksowac. Co powiedzie¢ lub do kogo sie
zwrocic, jesdli wydarzy sie cos powaznego, konflikty lub wypadki.

Szczegotowe zasady larpow:

e Przyktad: Kiedy dzwonie tym dzwonkiem, czas na gtosowanie. Na tym larpie nie

mozna niczego ukrasc.
Zasady obowigzujgce dla uczniow:
e Poniewaz nauczyciel zna swoich ucznidw, wazne jest, aby okreslic konkretne

zasady, ktére pomogg im wspdtpracowacd.

Lajrzyj do naszego Visual Hub na Youtube,
z wiekszq ilosciq filméw na Green EduLARP.
Wyszukaj "GREEN EDULARP".

Funded by GreenEdulLARP: Zielone dziatania w szkole z wykorzystaniem
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MODUL 4 - Jak przygotowac sie i przeprowadzi¢
EduLARP

Modut ten daje praktyczny przeglgd przygotowan przed uruchomieniem larpa. W
scenariuszu lekcji 4 "Zagrajmy", ktéry opisuje proces uruchamiania koncepcji larpa
stworzonej w poprzednich scenariuszach lekcji. Niektére przedmioty w tym module sg

réwniez czescig planu lekciji 3.

Zarzadzanie czasem i dodawanie tresci

EJULARP moze otworzy¢ zainteresowanie zanurzeniem sie w rzeczach, ktére zajmujg
duzo czasu. Przypomnienie jest wiec, aby pozosta¢ na dobrej drodze i nie tracic
koncentraciji, staraj sie nie przepracowywac przygotowan, jesli masz mato czasu. Nawet
krotkie przygotowanie moze dac¢ ciekawego LARPa. Oto kilka przyktaddw rzeczy, ktére
mozna dodac¢ do LARPa i plandéw lekcji. By moze grupa potrzebuje jakiego$ cwiczenia
na utrzymanie skupienia. Niektére z rzeczy, ktére zalecamy zrobic, jesli masz wiecej

czasu, to:

e Cwicz granie postaciami (chodzenie, méwienie i reagowanie jak kto$ inny).

e Stworz wiecej tresci dotyczacych postaci (popros ucznidw, aby wymyslili cechy
charakterystyczne dla swoich postaci: czy sq ciekawi, czy majg ulubiony kolor).

e Cwiczenie skupienia (stuchanie siebie nawzajem, stuchanie i podgzanie za
czyimis$ sugestiami i instrukcjami).

e Co dzieje sie wczesniej (eksploruj sceny dziejgce sie przed LARPem, kiedy role

przygotowujqg sie do sytuaciji dziejgcej sie na LARPie).
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Praktyczne przygotowania

Mozesz zagra¢ w LARPa bez kostiumow i rekwizytow, ale jesli masz mozliwos¢ dodania
tego, moze to pomdc zwiekszyE immersje ucznidw w larpie. Kostiumy i rekwizyty
pomagajg uczniom poczuc sie bardziej jak ich postac i pomagajg im zanurzy< sie w
otoczeniu.

Korzystanie z kostiumu

Nawet prosty kostium, na przyktad czapki, krawaty, okulary i szaliki, sprawdza sie bardzo
dobrze. Kapelusz moze miec taki sam wptyw, aby pomdc wczuc sie w postac, jak
petny stréj. Mozesz takze uzy<¢ kostiumow do oznaczenia réznych rzeczy grupowych. Na
przyktad grupy majg co$ podobnego w swoim stroju, te same kolory lub ten sam rodzaj
kapelusza. Jest to wizualny sposéb na pomoc wszystkim graczom w oddzieleniu i
zapamietaniu rél w larpie.

Korzystanie z rekwizytow

Rekwizyty mogqg byc¢ tak proste, jak posiadanie papieru i otdbwkdw. Znaczenie
rekwizytdw polega na tym, aby mie¢ co$ dotykowego, z czego uczniowie mogg
korzystac z larpdw. Moze to by¢ umowa, ktérg trzeba podpisac, list z waznymi
informacjami, przedmiot symbolizujgcy wynalazek, czy obraz srodowiska, o ktérym
rozmawiamy. Celem rekwizytow powinno byc¢ tworzenie dyskusji lub tresci, z ktérymi
gracze bedqg mogli pracowac. Rekwizyty mogg pomdc w tworzeniu napiecia,
zaangazowania, konfliktéw w grze itp. Sprébuj uzy¢ rekwizytow, aby symbolizowac to, o
czym mowisz na swoim larpie, na przyktad spalong gatgzke, jesli chodzi o pozary laséw,
lub ogniwa stoneczne, jesli chodzi o zasoby odnawialne.

Korzystanie z aplikacji Mapy

Mapy jako narzedzie mogg byc¢ skutecznym sposobem na zebranie sie wokdt czegos i

skupienie. Moze to byc¢ fikcyjna mapa, ktérg tworzysz ze swoimi uczniami, lub
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rzeczywista mapa rzeczywistej lokalizacji. Pomaga réwniez uczniom zrozumiec
abstrakcyjny konflikt w grze, przedstawiajgc go przed nimi w formie fizycznej. Mapa
bedzie pomocg dla ucznibw w omodwieniu problemu/konfliktu Srodowiskowego
podczas larpa. Nauczyciel i Prowadzgcy Gre mogg korzysta¢ z tej mapy, aby
zwizualizowac problemy i ich mozliwe rozwigzania. Wykorzystaj to, co masz pod rekq,
aby zwizualizowac interesujgce obiekty na mapie, na przyktad drewniany klocek, ktory
symbolizuje szkote. W ten sposdb Ty lub Twoi kursanci mozecie zmieniac infrastrukture i
ustawienia na mapie podczas larpa. Na przyktad, jedli ktos opowiada sie za wycinkg
lasu, moze fizycznie usungc¢ "las" z mapy.

Wybieranie lokalizacji

Dobra lokalizacja moze naprawde wptyngé na wrazenia z LARPa. Larping w pieknym
ogrodzie podczas dyskusji na tematy Srodowiskowe, czy przebywanie w prawdziwym
ratuszu, aby poczuc sie jak wazny polityk. Ale trzeba tez powiedziec, ze wiekszosc
koncepcji LARPowych mozna rozegra¢ w dowolnym miejscu. Sala lekcyjna lub
audytorium w Twojej szkole bedzie dziatac réwnie dobrze. EQULARP dziata najlepiej, gdy
uczestnicy mogqg grac dla siebie i bez dodatkowego niepokoju zwigzanego z byciem
obserwowanym przez publicznos¢. Oto kika waznych rzeczy, o ktérych nalezy

pamietac planujgc lokalizacje EAULARP:

Indywidualna przestrzen dla kazdej grupy
e Dyskutowac o celach i zadaniach, by¢ kreatywnym i mie¢ wtasng przestrzen.
Wspolna przestrzen do interakciji i dyskusji
e Duza przestrzen, moze byc¢ skupiona wokdt mapy i tablicy, na ktérej mogqg
odbywac sie dyskusje i spotkania.

Wydzielona przestrzen do relaksu
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e Bardziej relaksujgce i spokojne miegjsce, w ktérym nadal jeste$ na LARPie, ale

mozesz zrobi¢ sobie przerwe.

Czas zabawy EAuLARP

Tworzenie cieptej atmosfery

Wazne jest, aby nauczyciele stworzyli cieptqg i akceptujgcqg atmosfere przed
rozpoczeciem gry. Mozna to zrobi¢ za pomocq zabaw na przetamywanie loddw,
dziatan energetyzujgcych i przygotowawczych. Oto cele na faze rozgrzewki i podczas
larpa:
e Tworzymy przyjazng atmosfere, w kitérej pomagamy sobie nawzajem w dawaniu
z siebie wszystkiego.
e Stworz otwarty i wolny od osqdow klimat, w ktorym jesteSmy otwarci na pomysty
innych.
e Zbuduj poczucie wspdlnoty, ten larp jest dla wszystkich.
e Pomodz uczniom wejs¢ w ich role, aby byli kim$ innym.
e Bqdz ofwarty na nowe sposoby interakcji, role spoteczne w grupie mogqg sie
zmieniac.
e Stworz poczucie pewnosci siebie i kompetenciji , ktére sg wazne dla udanego
larpa.
Zajecia przetamujgce lody pomagaijq stworzy¢ cieptq atmosfere. Nauczyciele powinni
przygotowac wiecej niz jeden zestaw gier, aby w razie potrzeby go urozmaici¢. Zaleca
sie rowniez posiadanie réznych narzedzi, takich jak instrumenty np perkusja, muzyka itp.
Rozgrzewka powinna by¢ wykonywana w bezposrednim potgczeniu z fazg gry. Pomoze
to uczestnikom skupi¢ sie na larpie, by¢ obecnym mentalnie, aktywowac zmysty i

przygotowac sie do fazy zabawy.
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Zarzgdzanie konfliktami

Wazne jest, aby uczniowie zrozumieli, ze muszg sie nawzajem szanowac. Podczas
larpowania zdarzajg sie konflikty miedzy rolami i postaciami. To czes$¢ ciekawego larpa.
To Swietnie, jesli uczniowie potrafig poradzi¢ sobie z ktdtnig w grze jako swojq rolq.
Niektérym uczestnikom moze to by¢ oczywiscie trudne do oddzielenia od wtasnych
emocji. Uczestnik moze by¢ zdenerwowany jako prawdziwa osoba, gdy kto$ odgrywa
role w prowokacyjny sposdb. Postargj sie jak najszybciej uporac z tymi konfliktami i
zachec ich do kontynuowania larpa. Uczniowie bedq eksperymentowac podczas fazy
zabawy i chcg dobrze sobie radzi¢. Czasami jako Lider Gry musisz poswieci¢ troche
czasu, aby wyjasni¢ potgczenie odgrywania rdl i bycia emocjonalnie dotknietym jako

osoba.

Obowiqzki Lidera Gry podczas fazy gry
Stworz przestrzen, w ktérej uczniowie czujq sie bezpiecznie, aby sprébowaé czegos
nowego.
e /achecajich do pomystdw i angazujich tak bardzo, jak to mozliwe.
e Niech bedqg odkrywcami. Nie kazdy pomyst musi by¢ wykorzystywany, ale
zbadany.
Uwaznie obserwuj uczestnikow, aby zobaczyé, kto czuje sie niezaangazowany lub
pominiety.
e W swojej roli mozesz moderowac sformutowania i starac sie dac wszystkim
przestrzen do wypowiedzenia sie.
e Mozesz uwzgledni¢, dajgc uczniom konkretne zadania, ktére sprawiq, ze poczujq
sie wyjatkowo
e Mozesz podsumowywac i ogtaszac porozumienia lub tagodzi¢ ktdtnie, aby
wszyscy gracze mieli mozliwo$¢ sledzenia tego, co sie dzieje iich interakcji.

Zarzgdzanie czasem
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Metody przyspieszenia mogqg byc:

e Dodqj fikcyjny przedziat czasowy "Masz teraz minute na podjecie decyzji"

e Podejmij decyzje jako swojqg role i wyjasnij, ze jest to ostateczna opcjaiidz dalej.
Metody spowolnienia mogq byc:

e Rozwin dyskusje i popros o wiecej tresci/argumentow itp.

e /rob scene o czyms, co komplikuje sytuacje graczom. Na przyktad mozesz stracic
co$ waznego i zaangazowac graczy, aby pomogli ci rozwigzac ten problem,
zanim cokolwiek innego moze sie wydarzyc.

Zachecanie do ogdlnej historii i skupienia sie na larpie

e Podsumujw charakterze, co sie dzieje i 0 czym wszyscy mowig.

e Powtdrz informacje w postacii co jest wazne do zrobienia w tej chwili.

e Nie poswieca;j zbyt wiele miejsca pomystom, ktére nie majq nic wspdlnego z
otoczeniem.

Jak zakonczy¢ larpa

Moze to byc¢ tak proste, jak powiedzenie "a teraz LARP dobiegt konca" i rozpoczecie
"De-roling i refleksji", jak opisano w nastepnym module. Jest jednak kilka rzeczy, ktére
warto zrobi¢ przed zakohczeniem larpa:

Zbierz mysli, ktére uczniowie majg w charakterze.

e Mozna to zrobi¢ na oczach catej grupy lub po prostu rozmawiajgc z nimi jeden
na jednego podczas zabawy.

Zbierz uczniéw po raz ostatni.

e Omowienie problemu/konfliktu w celu sprawdzenia, czy istnieje rozwigzanie
problemu.

e Nie ma nic ztego w zakonhczeniu EJULARPa, nawet jesli bohaterowie ucznidw nie
znalezli rozwigzania.

Zréb zaplanowane lub improwizowane wydarzenie.
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e Jest to wazne dla historii i pdzniejszej dyskusii.

e Tutaj mozesz poming¢ zaplanowane wydarzenie, jesli uwazasz, ze to, co dzieje
sie teraz z uczniem, jest wazniejsze. Moze nawet istnie¢ powdd w grze, dla
ktérego aktywnosc¢ zostata anulowana. Nie ma gtosowania, zamiast tego

wszyscy protestujq.

Lajrzyj do naszego Visual Hub na Youtube,
z wiekszq ilosciq filméw na Green EduLARP.
Wyszukaj "GREEN EDULARP".

MODUL 5 - Odcigzenie irefleksja

Modut ten daje przeglgd procesu pracy z doswiadczeniami zaczerpnietymi z larpa oraz
pytania i tematy, ktére nalezy przedyskutowac. Ten modut jest powigzany z planem
lekcji 5 "Czas refleksji’, ktory opisuje proces wychodzenia z charakteru i rozpoczynania

dyskusji i refleksji.

Wprowadzenie

Po EJULARPIE wyijscie z przestrzeni nad postaciq i pozostawienie za sobq rzeczy, ktére
wydarzyty sie podczas fazy gry, moze by¢ dosc trudne. "De-roling" to jeden ze
sposobdw, aby pomdc graczom kontrolowac wyijscie z gry i stworzy¢ co$, co czasami
nazywa sie "powolnym Igdowaniem" po doswiadczeniu. De-roling odnosi sie do
procesu "przechodzenia od aktywnego, dramatycznego stanu istnienia do innego,

zakorzenionego w codziennym zyciu badanych". (Brgzowy 2018)
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Postacie grane w EAULARP sq fikcyjne, ale interakcje i emocje sq prawdziwe. Diatego
gra moze wywotac gtebokie emocje lub nieoczekiwane reakcje, lub moze zatrzec
granice miedzy osobqg a postaciq. Oznacza to, ze odrolnianie i refleksja jest bardzo
wazng fazq.
Kolejnos¢ procesu:

1) Odrolnianie

2) Debriefing

3) Dyskusja tematyczna

4) Autorefleksja nauczyciela

Odrolnianie

De-roling jest osobistym doswiadczeniem gracza, a kazda osoba ma swoj wtasny
proces. Nie musi to zajg¢ duzo czasu i moze byc¢ tak proste, jak potrzgsanie ciatem lub
stuchanie piosenki. Wazne jest, aby wykonac¢ mate ¢wiczenie polegajgce na
pozostawieniu swojej postaci lub roli za sobg. Ma to sprawi¢, ze kazdy gracz poczuje, ze

wychodzi z roli i dystansuje sie od niej, wracajgc do tzw. codziennosci.

Wyijscie z roli wzmacnia granice miedzy graczem a postaciq poprzez zdystansowanie
sie od wszelkich (gtéwnie) negatywnych cech lub emocji doswiadczanych przez
postac. Rzeczy, ktdre nalezy zachowad, to wzmacniajgce doswiadczenia i pozytywne

wspomnienia z postaci.

Niektére mozliwosci:
e Potrzgsanie ciatem - Gracze potrzgsajg catym ciatem, tzw. strzgsajqgc sie z roli.

Gracz wraca do normalnej postawy ciata.
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e Muzykaitaniec - Prowadzgcy gre gra utwdr muzyczny, na koncu ktérego gracze
opuszczajg swojq postac. Gracze mogqg tanczy¢ lub kotysac sie w rytm muzyki,
oczy mozna zamkngg, jesli jest to wygodniejsze.

e Imiana fizycznej lokaciji - Zmiana pomieszczenia, przeniesienie graczy z
pomieszczenia, w ktérym odbywato sie wydarzenie lub EJULARP, danie sygnatu
do opuszczenia postaci. Mozna to réwniez zrobic, zmieniajgc otoczenie, na
przyktad wtgczajgce swiatta, odstaniajgc zastony itp.

e Usuniecie plakietki z imieniem - Prowadzgcy gre prosi wszystkich uczestnikdw o
usuniecie plakietek z imionami i zastgpienie ich plakietkg z imieniem gracza.
Mozesz takze odtozy¢ plakietke i powiedzie¢ na przyktad "Bytem [imie postaci]".
Nazywam sie [nazwa gracza]”.

e Usuniecie kostiumu - Jesli w grze uzywane sqg kostiumy lub symboliczne

przedmioty (czapka, figurka postaciitp.), Usuniecie go pomaga opuscic¢ postac.

Debriefing

Podsumowanie po intensywnej grze jest niezbedne z wielu powoddéw. Moze to by
¢wiczenie polegajgce na oddzieleniu sposobu myslenia gracza od swiata gry. W
podsumowaniu omawiamy wydarzenia z gry, ulubione momenty postaci, jak oddzielic
sie jako gracz od swojej postaci i podsumowujemy doswiadczenia zwigzane z

wydarzeniami. (Skirpan 2018)

Trudno przeceni¢ znaczenie podsumowania, dlatego sugerujemy, aby nigdy go nie
pomijac. Celem podsumowania jest stworzenie emocjonalnie bezpiecznej przestrzeni
dla uczestnikdw, aby mogli wréci¢ do prawdziwego zycia i uczyC sie z doswiadczenia.
Kiedy uczucia w grze nie sqg przetwarzane, moze to czasami prowadzi¢ do depres;ji

postLARP i konfliktow spotecznych wérdd uczestnikdw (Bowman i Torner, 2014.).
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Iwtaszcza dzieci potrzebujg czasu i pomocy w ponownym nawigzaniu kontaktu i

refleksji.

Debriefing ma trzy cele:
1. Kazdy gracz powinien miec swoje doswiadczenie z larpem, jakiekolwiek by ono

nie byto, potwierdzone przez wspotgraczy.

2. Kazdy gracz powinien miec szanse na przetworzenie EQULARP-a i rozpoczecie
przektadania tego doswiadczenia na trwate wspomnienia, refleksje i nauke.

3. Jedli gracz doswiadczyt czegos szczegdlnie trudnego, podsumowanie powinno
stanowic¢ arene, na ktdrej inni mogg uswiadomic¢ sobie problem i podjqgc kroki w

celu jego rozwigzania.

Kwestie do rozwazenia:

e Podstawowy proces polega na analizie grupowej, debacie, kresleniu i
negocjowaniu skoncentrowanym na kwestiach zwigzanych z tresciami
edukacyjnymi.

e Poftrzeba refleksji poza grg moze pojawic sie podczas fazy gry. Potrzebe tej
refleksji moze okreslic uczestnik lub prowadzgcy gre.

o Uczestnik; kiedy wyrwq sie z postaci, zapytaj Lidera Gry o szczegoty lub
zasady gry i granice.

o Lider gry; gdy interweniujg w celu skorygowania potencjalnie szkodliwego
znieksztatcenia wiedzy faktograficznej lub btednej interpretacii zasad gry
przez graczy.

e Nauczyciel moze wykorzystac rézne dziatania uzupetniajgce do podsumowania i

refleks;ji:
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o Napisz (swoje opowiadanie na EJuLARPie, wiersz, list do swojej postaci,
artykut do gazety)

o Postuchaj (muzyka przewodnia EQULARP)

o Rysuj lub maluj (rézne postacie lub wydarzenia z EQULARP, Twoje emocje i
odczucia zwigzane z EQuLARP, memy o tematyce EAuLARP, plakat
wydarzenia EQULARP)

o Aktywnosé fizyczna (bieganie, spacery, taniec)

e /e wzgledu na charakter improwizaciji, reakcje ucznidw na EAULARP sg

zroznicowane. Lider musi potwierdzi¢ doswiadczenie wszystkich.
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Dyskusja tematyczna

Po tym, jak wszyscy bedqg mogli wyrazi¢ swoje emocje, wazne jest, aby nauczyciel
kontynuowat dyskusje tematyczng, aby uczniowie potgczyli temat gry z prawdziwym
zyciem, sprzyjajgc nauce. Z tg dyskusjg mozna troche poczekad, ale nie czekaijcie zbyt

dtugo po EdUuLARPIE. Wystarczy jeden lub dwa dni po.

W zaleznosci od konkretnego tematu, dyskusja fematyczna bedzie inna dla kazdej gry,
ale ogdlnie wazne jest, aby omdowic nastepujgce kwestie:

e Cossie stato? Jakie tematy byty wazne w grze?

e Czego sie nauczyte$e Co byto dla Ciebie nowoscig?

e Jak to sie ma do Swiata rzeczywistego?2 Twoja spotecznosc?e

e A cojezeli...2 Co mogto pdjs¢ inaczeje

e Co daleje Czy sq jakies rozwigzania problemow w grze?

Po omodwieniu z uczestnikami tematdw poruszanych w EQULARPIe, proces uczenia sie

EAUuLARP mozna uznac za zakonczony.

Autorefleksja nauczycieli

Po zakonczeniu gry i po tym, jak uczniowie zostang usunieci z roli, odprawieni i odestani
do domu, nadszedt czas, aby zastanowi¢ sie nad osiggnieciem zwigzanym z
prowadzeniem EAJULARP. Nadszedt czas, aby spojrzec wstecz na proces EJULARP i jego
przebieg. Przyjrzyj sie swojej koncepciji, zasadom, rolom, ramom czasowym, ¢wiczeniom
i wydarzeniom podczas fazy zabawy. Nalezy pamietac, ze EQULARP to improwizowane
opowiadanie historii, a zatem wyniki sg zawsze ptynne i zmienne.

Mozesz uzy¢ tych pytan do autorefleksii:

@ GREEN
EDULARP

36

Funded by GreenEdulLARP: Zielone dziatania w szkole z wykorzystaniem

the European Union  edukacyjnego odgrywania rél na zywo (edu-larp) Numer projektu:
2021-1-EE01-KA220-SCH-000032573



1. Czy jest cos, co musisz ulepszyC w przysztych rozgrywkach (rekwizyty do
identyfikacji postaci, plakietki z imionami itp.)2

2. Zastandéw sie nad fazami, co zadziatato najlepiej i dlaczego?

3. Co nie zadziatato zgodnie z planem i dlaczego?

4. Czy byty jakies$ oryginalne pomysty lub koncepcje graczy, ktére chciatbys
zachowac w przysztych rozgrywkach?

5. Czy musisz cos uproscic¢, dla siebie lub dla uczestnikow?e

6. Chcesz rozwingc¢ jakies pomysty?

7. Role dla Ciebie i uczestnikdw, jak sie sprawdzity 2

Lajrzyj do naszego Visual Hub na Youtube,
z wiekszq ilosciq filméw na Green EduLARP.
Wyszukaj "GREEN EDULARP".
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